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Become a master of this mysterious ancient art: progress
from novice to Tenth Dan and test your strength and
discipline.

You can control your character with either joystick or
keyboard — 18 different manoeuvres including blocks, flying
kicks, leg sweeps, roundhouse and even somersaults!
Challenge the computer, facing opponents of progressively
greater skill, or compete with a friend.

THE WAY OF THE EXPLODING FIST has it all — addictive
competitive action and dazzling graphic animation. You are
about to face the challenge of a lifetime!

“Quite simply the best program.”” Popular Computing
Weekly.

‘‘Spectacular, startlingly
original epic, most
televisual game | have ‘It's pretty hard to beat me
encountered.” Daily Mail. | bt The Way of the Exploding

Instructions in English Fist gave me my :ma t fight

__g _ o
2

World Karate
Champion

9 "780861"616268




“Way of the Exp!odingFilt", par Gregg Barnett
& “Way of th Explodmg ist” est aussi proche d'un vrai com-
bat qu'il est possible de I'étre.

Devenez un maitre de cet art mystérieux et ancien, progres-
'sez du niveau des novices au 10e Dan et entrainez votre force
etvotre discipline.

/ous pouvez commander votre personnage soit par linter-
mediaire d'un manche a balai, soit par I'intermediaire du clavier.
Dix-huit différentes manoeuvres sont possibles, y compris les
blocages, les coups de pied au bond, les coups de pied
balayants, les mouvements de giration et méme les pirouettes!

Mesurez-vous contre :‘ovglnf(eur. en affrotant des adver-

I

Le "Way of the Exploding Fist" possede tout cela: une action
de competition prenante, une animation graphique étonnante
(plus de 700 sprites!) et un accompagnement “son” proche de
1a réalité

“THE ,wn OF THE EXPLODING FIST” (L'explosion du
poing)

Le "Way of the Exploding Fist" est un jeu de simulation de
karaté et se commande entierement a partir du clavier ou d'un
manche a balai
Bien qu'il soit possible qu'i faille un certain temps pour se
possi

ibles,

vous deve? pouvor commancer  Jouer presaue mmédiate:

ment sans avoir appris de mouvements.

COMMENT JOUER SANS LIRE TOUTES LES INSTRUC-
10N!

Raccorder votre manche a balai au port arriére et appuyer sur e

bouton de déclenchement de tir. Ceci mettra le jeu en route.
Pour depiacer votre personnage: Los positons  gauche

adroite de

vclre personnage.

Utilisation des coups de pied: Tous le coups de pied sont
commandés en appuyant sur le bouton de tir et en déplacant le
manche a balai dans Ia direction appropriee.

juman-
he a balai vers Ie haut pormetira & e ersonnage de s6
relever, alors que le mouvement vers le bas le fera s'accroupir
Blocage: Le manche a balai vous permet également de bio-
quer les mouvements de volre adversare. Cette action
s'obtient en faisant reculer votre personnage alors que votre
adversaire exécute un mouvement d'attaque. Il peut arriver
que. lorsque vous étes en train de reculer naturellement, votre
personnage se mette en position de blocage. C'est une bonne
chose pour vous étant donné que le “blocage” n'est mis en
ppe par votre adver-

saire

Pour sortir de la position de “blocage”, déplacer le manche a
balai au point mort ou a toute autre position que le mouvement
enarriere.

“Mouvements retenus”: La plupart des mouvements dans
le “Way of the Exploding Fist” peuvent étre décommandes pen-
dant un court temps apres leur début d‘exécution, e qui vous
permet de changer d'avis et de commencer un aulre mouve-
ment. Ceci implique que, si vous voulez qu'un mouvement
s'exécute, vous devez vous assurer que vous maintenez le
manche a balai dans la position correcte pendant un instant
suffisamment long pour que le mouvement s'exécuts

Pour s'entrainer aux mouvements: La fagon la plus facile
de s'entrainer aux mouvements est de se mettre en mode “2
joueurs” et de faire |'essai de foutes vos possibilités. Votre
adversaire ne faisant aucun geste contre vous, il doit vous étre
possible d'exécuter tous les mouvements a la perfection

Ceci doit suffire pour commencer a jouer au “Way of the

Exploding Fist". Les instructions qui suivent expliquent en plus
grand détail les subliltés de ce jeu vraiment excitant
MODES “UN JOUEUR” ET “DEUX JOUEURS”
Le "Way of the Exploding Fist' peut se jouer en mode “un
joueur” ou “deux joueurs”. Les mouvements du joueur blanc
sontcommandes par le manche a balai raccordé au port arriere,
alors que les mouvements du joueur rouge sont commandés
par le manche  balai raccordé au port avant

Si vous jouez en mode “un joueur”, ¢'est toujours le joueur
blanc que vous commandoz

étre sélectionnées avant chaque
partie:

DEL: Commutation effet sonore “Marche” ou “Arrét". (La
musiaue esttoujours en marche)

ommutation entre options Mode “1 joueur” et mode “2
joueurs”
F7: Commutation entre commande “manche a balai" et com-
mande “clavier”

Pour recommencer une partie, appuyez sur F1 ou sur le
bouton de tir du manche a balai. Pour interrompre une partie en
cours, appuyez sur F5.

Sil'on n'apas appuyé surF1, I ordinateur se mettra automati-
quement en mode “démonstration”, I'ordinateur commandant
les deux personnages. Ceci est indiqué par la mention *DEMO”
en haut et a gauche de I'écran. Si |'on appuie sur le bouton de
déclenchement de tir alors que l'ordinateur est en mode

“démonstration”, I'effet sera le méme qu'en appuyant sur F1.
clest-a-dire que vous pouvez commencer a jouer dans le mode
qui se trouve sélectionne.

Jeu en mode “un joueur”: L'objectif est de progresser en
niveau de Dan en surmontant des adversaires successifs dont
chacun se trouve meilleur que le précédent. Si I'on commence:
au niveau novice, |'objectif est d'arriver au 10e Dan.

Dans chacun des combats, le but est de marquer deux points
entiers contre votre adversaire. Le premier joueur qui obtient
deux points gagne le compat. Dans le cas ou aucun des joueurs
n'obtient deux points au cours de la période specifiée, le juge-
arbitre détermine quel joueur s est montré le meilleur et accor-
dera la victoire en conséquence.

Le match se termine lorsque votre aaversaue dans n'importe
lequel des combats aura marque deux poi
Jeu en mode “deux joueurs”: Dans cene situation, le match
ne se termine pas comme ci-dessus, mais le vainqueur est celui
qui aura marqué le plus de points aprés une série de quatre
combats. Lorsque |a limite de temps se trouve atteinte pour
chaque combal \e  juge: -arbitre arréte le combat et un nouveau
combat cor
LE SVSTEME DE MAHGUES
Les points ne se marquent pas en fonction de I'action entrep-
rise, mais en fonction de la qualité d’exécution de chaque ac-
tion. Si votre action aggressive n‘aboutit pas au contact,
évidemment aucun point ne vous sera accorde. Si votre action
est exécutée a la perfection, vous obtiendrez un point entier.

Dans certains cas, votre mouvement frappera votre adver-
saire, mais le coup ne sera pas parfait. Dans ces cas-1a, vous
n’'obtiendrez qu un demi-point.

Votre total de points a un instant donné est représenté a
I'écran par des symboles yin/yang. Les points du joueur blanc
sont affichés a gauche, alors que les points du joueur rouge
sont affichés a droite. (Un demi-signe représente un demi-
point).

Outre les points obtenus pour chaque coup porté, vous mar-
quez pour chaque mouvement exécuté avec succes. La mar-
que dependra des mouvements choisis. Ainsi, un mouvement
difficile tel qu‘un coup de pied balayant marquera plus qu'un
mouvement facile tel qu'un coup de pied droit. La valeur de
marque accordée sera si le mouvement est exécuté a la perfec-
tion (exécution “point entier”), double que dans le cas ou le
mouvement n'atteint pas la perfection (c'est-a-dire exécution

‘demi-point”).
RESUME DES POSITIONS DE MANCHE A BALAI
Les posmons de manche a balai mdlquees CI dessous com-

et explaué plus en aglail i apres

PASITION DU MANCHE A BALAI SANS ENFONCEMENT DU BOUTON DE TIR

SAUT

COUP DE
\ / POING HAUT

PAS AN ARRIERE PASEN
BLOCAGE = VANt

SEC

ACCROUPISSEMENT
COUP DE POING BAS

PIROUETTE
EN AVANT

PIROUETTE EN
ARRIERE

DIRECTION DU MANCHE A BALAI AVEC BOUTON DE TIR ENFONCE

SAUT AVEC COUP
e es
Coup o€ piED
ENARMIERE HAUT CoUP O PIED
/ HAUT
PO ~— s __ COUPDEPIED

i e

MOUVEMENT BALAYANT
EN AVANT

MOUVEMENT BALAYANT
ENARRIERE

UTILISATION DU CLAVIER
L'option clavier a été incorporée pour les utilisateurs de Com-
modore désirant jouer a ce jeu sans manche a balai. Les
touches suivantes sont utiisées en mode "Clavier”
Joueur 2
Q W E P @
A SO L
X )
Bouton et
Touche Shift gauc 3 Touche Shift droit
L'utilisation de ces touches est identique aux commandes
exercees sur le manche a balai. Pour passer du mode "Manche
abalai” au mode “Clavier", appuyer sur la touche F7. alors que
I'ordinateur est en mode.

DETAILS DES DIFFERENTS COUPS DE PIED

Comme il a été dit plus haut, tous les coups de pied se comman
dent en appuyant sur le bouton de tir en déplacant le manche a
balai dans la direction appropriée. Les instructions qui suivent
supposent que le personnage fait face vers la droite. Vous ver-
rez que les descriptions se referent a “gauche” et “droite
Lorsque votre personnage fait face dans I'autre direction,
toutes les commandes se trouvent symetriquement réflechies.
en d'autres termes, si vois s Ja ot pour obten

dde

droite, a l'inverse lorsque vous faites face a gauche. il e
déplacer le manche a balai vers la gauche pour obtenir le méme
coup de pied moyen.
Ce principe s'applique pour les coups de poing et les pirouet-
tes décrits dans les sections qui suivent.
Huit coups de pied vous sont possibles. correspondant a
chacune des huit positions du manche a balai
Coup de pied au bond: Ceci s obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en déplagant le manche a balai vers le haut
C'est un coup de pied extrémement puissant et peut agir avec
succes contre un adversaire debout ne se trouvant pas en posi-
tion de blocage contre ce mouvement. On peut également blo-
ou. ala condition d‘agir
aumoyend' p de pied au hond

de réponse.

Coup de pied haut: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez
le manche a balai dans la position diagonale. en haut vers la
droite.

Coup de pied moyen: Appuyez sur le bouton de tir et de-
placez le manche a balai vers |a droite.

pied sec court: Ceci s obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en déplacant le manche a balai dans la position
diagonale, en bas vers la droite. L'avantage principal de ce
coup de pied est quiil est tres rapide a executer et peut étre
utilisé en combat rapproché

Balayage (en avant): Appuyez sur le bouton de tir et de-
placez le manche a balal vers le bas. Ce balayage bas met votre

posit un balayage en
avant. Ceci peut étre efficace contre de nombreuses actions
d’attaque, et combine un mouvement offensif avec la défense

Balayage (en arriére): Appuyez sur le bouton de tir et de-
placez le manche a balai en position diagonale, en bas vers la
gauche. Ce mouvement est identique au balayage en avant
mais I'effet est de balayer derriere vous. Ceci peut par conse-
quent étre utilise si votre adversaire se trouve derriere vous.

Balayage pivotant: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez
le manche a balai vers lagauche. Ce mouvement est le coup de
pied traditionnel avec pivotement de karaté. mais a egalement
I'avantage de vous faire faire demi-tour. Ce coup de pied a deux
effets distincts: d'abord (en maintenant le bouton de tir enfonce
pendant tout le coup de pied). vous executez le coup de pied
avec pivotement complel. Le second mode operatoire est un
demi-tour rapide qui s obtient en commengant le coup de pied
pivotant comme decrit. mais en relachant le bouton de tir avant
que le coup de pied ne soit completé.

Vous trouverez que le coup de pied avec pivotement complet
est une manoeuvre qui prend de temps: elle peut étre speciale-
ment efficace dans de nombreuses situations. Notez aussi que
le coup de pied avec pivotement complet vous retire de la ligne
d'attaque directe de votre adversaire. certains des mouve-
ments d attaque de votre adversaire peuvent ne pas avoir d ac-
tion contre vous lorsque vous exeécutez cette operation

de pied arriere haut: Appuyez sur le bouton de tir et
déplacez le manche a balai dans Ia position diagonale. en haut
vers la gauche. Ce mouvement est I'inverse du coup de pied
haut avant et vous permet d'attaquer des adversaires qui au-
ront réussi a passer derriere vous.

Il est bien entendu egalement possible de faire demi-tour
pour attaquer des adversaires qui se trouvent derriere vous
(Voire note sur le coup de pied avec pivotement qui suit)

Qutre les coups de pied. le “Way of the Exploding Fist exige
que les adeptes soient habiles au combat rapproché avec uti-
isation de coups de poing. Trois coups de poing disponibles a
partir de la commande du manche a balai. Noter que le bouton
de tir ne doit pas étre enfonce pour exécuter ces coups de
poing

Coup de poing haut: Celui-ci s obtient en déplacant le man-
che a balai dans la position diagonale. en haut et a droite. (Ne
pas appuyer sur le bouton de tir). Ce mouvement est efficace
contre un adversaire se trouvant raisonnablement proche.

p de poing i-ci le
manche a balai dans la position diagonale, en bas et & droite.
(Ne pas SR Ie bouton de tir). Ce geslo est I'action la
plus rapide qu
Eiicace on dombat rapproche. Il peut arriver que votre adver-
saire ufilise ce mouvement, et du fait que c'est un coup si
rapide, vois ne saurez pas ce qui vous aura frappé!

Coup de poing bas: Celui-ci s obtient en se mettant d'abord
en position accroupie puis en déplaant le manche a balai vers
Ia droite. Etant donné la variété de mouvements qui peuvent
&tre obtenus a partir de la position accroupie, le coup de poing
bas peut constituer un mouvement de surprise.

PIROUETTES

Les pirouettes sont un moyen extrémement rapide de se mettre
hors d'atteinte de votre adversaire. Il existe deux pirouettes
I'une en avant, et Iautre en arriere. Notez que, si VOuS vous
trouvez trop prés du bord e I'écran dans [ une ou I'autre direc-
tion, vos pirouettes peuvent ne pas étre aussi efficaces

Pirouettes en avant: Celles-ci s obtiennent en deplagant le
manche a balai dans ia position diagonale, en haut vers la
gauche. (Ne pas appuyer sur le bouton de tir)

Pirouettes en arriere: Celles-ci s obtiennent en deplacant le
manche a balai dans la position diagonale. en bas et a gaucne
(Ne pas appuyer sur le bouton de tir)

CONSEILS AUX JOUEURS EXPERIMENTES

Blocage: Notez que les blocages ne sont pas la reponse par-
faite aux actions aggressives de votre adversaire. L ordinateur
peut choisir deux blocages: un blocage haut et un blocage bas
selon 'action entreprise par votre adversaire.

Le fait de maintenir le manche a balai en position de blocage
veut dire que vous resterez dans cette position. et il est alors
possible a votre adversaire de faire un mouvement aggressif
différent que votre blocage ne pourra contrer

Notez aussi que les deux balayages bas ne peuvent étre
bloques. Si vous vous trouvez a distance d étre frappe par ces
coups de pied balayants. les seules actions appropriees sont le
saut (manche a balai vers le haut) ou |'une des pirouettes

i L

qui peut étre “conserve” en maintenant le manche a balai vers

le bas. Ceci vous permet d'executer soit un coup de poing haut,

soit I'une des deux actions de coup de pied balayant. Si'un des.

deux coups de pied balayants est selectionne & partir d'une

position accroupie. le temps necessaire a cette action est con-
et le

beaucoup plus efficace.

Gregg Barnett - Concepfion et programmation du o
Greg Holland  Graphiques.

' Musique
Biuco Bayiey & Davc lohton - Programmaton supplemontare
Copynght Bearn Softwaro 19¢

Nl s e D e
Public par

Fecnmont TWIOGTF

Foyaume-Un

70 Park Strcel

South Melbourne 3205

Austialo

Reproduction de casselte par Ablex Audio Video

Production Cosprnt Lin

Ayez aussi e plasir d utiliser d autres jeux Commodore 64
de Melbourne House tels que les titres ci-apres:

CASTLE OF TERROR (Chateau de la Terreur)

“L'une des meilleures publications de Melbourne House:

PCW.

THE HOBBIT

“Un ensemble vraiment impressionnant” - Daily Express
HAMPSTEAD

“Le jeu informatique le meilleur de [annee” - The Listener
CLASSIC ADVENTURE

“Doit faire partie de votre coll ~ Your Com-

puter
SHERLOCK

“Une jeu prenant et interessant” - C & VG
MORDON'S QUEST
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Die Bahn der donnernden Faust von Gregg Barnett

Die Bahn der donnernden Faust ist das echteste. das sie je

sehen werden!

Werden sie ein Meister dieser alten Kunst; steigen sie vom

Neuling bis zum zehnten Dan auf und testen sie so ihre Spiel-

starke und Diszipli

gue Figuriann hitels Joystick oder Tastatur gesteuertwerden
s gibt 18 hr,

megenaer Tritt, Beinschwunge,  Rundumtritte s sogar
aidos

Sie konnen entweder den Computer in verschiedenen

Schwierigkeitsgraden herausfordern oder mit einem Freund
mpfen

Die Bahn der donnernden Faust beinhaltet alles -~ fesselnder
Wettgeist, berauschende graphische Darstellungen (mit uber
700 Sprites!) und realer Ton.

Made in U.K.

DIE BAHN DER DONNEHNDEN FAUST
Die Bahn d
das vo\lkommen mit der Tasla|ur oder dem Joystick kontrolliert

e e e
Bewegungen ganz vertraut zu werden, sollte man doch in der
Lage sein, ohne eine 2u
kennen.
WIE FANGT MAN AN, OHNE DIE GANZE ANLEITUNG ZU
LESEN:

Stecken sie ihren Joystick in den hinteren AnschluB und driick-
en sie den Feuerknopf. Damit startet das Spiel.

Bewegen ihrer figur: Links- und Rechtsdruck bewegt ihre
Figur in dieselbe Richtung

Anwenden der Tritte: Alle Tritte werden durch Driicken des
Feuerknopfes und Bewegen des Joysticks in die ent-
Sprechende Richtung veraniahl.

Sich ducken: Durch Vordriicken des Joysticks springt ihre
Flgul auf, durch Anziehen duckt sie sich.

Abwehr: Es ist auch moglich, mit dem Joysuck den Angriff
des Gegne Dies wird durch ihrer
Figur eriell, whrend It Gegner eine angreifende Bewsgung
macht.

Es wird manchmal vorkommen, da ihre Figur beim Zurtick-
gehen automatisch in eine Abwehrstellung geht. Das is in ihrem
Vopel da dl Abwehy nur ki st, wenn die Gefahr enes Tret-

des Gegners vorhanden ist
d J ur oder
anderen Aktion, umihre Flgur aus der Abwehrposition zu holen.

“Anhalten der Bewegung”: In der Bahn der donnerden
Faust konnen e meision Bewsgungen Kurz. nach Inrem
Anfang wieder zuriickgenommen werden, falls man einen
anderen Zug durchfuhren méchte. Das bedeutet, daB der Joy-
stick lange genug in der entsprechenden Richtung gehalten
werden mug damit die Beweglng volstandig ausgefirt wer-
dep kan

 der Bewegungen: Am einfachsten konnen sie inre
Gasehemanwat aunch Umschalten ndie Spielar ur zwei Tel
nehmer testen, da der Gegner keine Bewegungen machen
wird. Dadurch sollte es ihnen gelingen, alle Bewegungen voll-
kommen zu beherrschen.

SPIELARTEN FUR EIN ODER ZWEI TEILNEHMER:

Die Bahn der donnernden Faust kann mit einem oder zwei Teil-
nehmern gespielt werden. Die Bewegungen des weiSen Spiel-
ers werden mit dem Joystick vom hinteren AnschluB kontrolliert
und der rote Spieler wird vom vorderen AnschiuB gelenkt

Im Spiel gegen den Computer werden sie immer den weiBen
Spieler steuern.

Vor Beginn eines Spieles slehen ihnen jeweils folgende Ein-
stelmaglichketten zur Veritgun

w. Ausschaltan Ger Soundeffekte. (Die Musik
mem: e angeschaltet)
alter zum Einstellen der Anzahl der Spieler (einer
e i)
F7: Whlen sie, ob mit der Tastatur oder einem Joystick ges-
pielt werden soll.

im das Spiel zu beginnen, miissen sie F1 oder den Drukk-
nopt am Joystick driicken. Um das Spiel zu verlassen, miissen
sie F5 dricken.

Wird F1 nicht gedriickt, dann geht der Computer automatisch
in eine Vorfuhrungsspielart, in der beide Figuren vom Computer
gesteuert werden. Das Wort DEMO wird in der Ecke links oben
am Bildschirm angezeigt. Das Driicken des Feuerknopfes
erzielt im Demonsirationslauf dasselbe wie das Driicken der
Fi-Taste, d.h. das Spiel beginnt in der von ihnen gewahiten
Spielart.

Spiel gegen den Computer: Das Ziel des Spieles ist, durch
Besiegen von Gegnern, die auf jeder Ebene besser werden, auf
hohere Dan-Ebenen aufzusteigen.

Sie beginnen auf dem Anfangerniveau, mit der Aufgabe, die
zehnte Dan-Ebene zu erreichen.

In jeder Runde muB man mit zwei Punkten den Gegner be-
siegen. Wer am ersten zwei Punkte erreicht, gewinnt den
Kampt. Falls in der gegebenen Zeitspanne kein Spieler zwei
Punkte erzielt, wird der Ringrichter entscheiden, wer am besten
gekampft hat und demjenigen den Sieg zusprechen

Der Kampf is beendet, wenn einer der Gegner in irgendeiner
Runde zwei volle Punkte gewinnt.

Zwei Teilnehmerspiel: In dieser Lage endet der Kampf nicht
wie obenstehend. Wer nach vier Runden die meisten Punkle
hat, is der Sieger.

nn in einer Runde die Zeit abgelaufen ist, unterbricht der
Ringrichter den Kampf und eine neue Runde beginnt
DAS PUNKTESYSTEM:
Punkte werden nicht je nach Handlung vergeben, sondern
hangen davon ab, wie gut jede Bewegung durchgefuhrt wurde.
Wenn ein Angriff nicht rift, wird natarlich kein Punkt vergeben
Wenn die bewegung ausgezeichnet gelang, erhalten sie einen

In manchen Situationen, wenn der Schlag zwar trifft, jedoch
nicht vollkommen gelungen ist, erhalten sie nur einen halben

Die Summe ihrer Punkte wird am Bildschirm durch die Jin-
Yang-symbole angezeigt. Die Punkle des weiBen Spielers
erscheinen an der linken Seite und die Punkte des roten Spiel-
ers rechts. (Ein halber Punkt wird durch ein halbes Symbol
dargestellt)

Zusatzlich zur Punktezahl fur jeden Angriff erhalten sie eine
Berwertung firr jede erfolgreich durchgefiihrte Bewegung. Die
Bewertung hangt von der Wahl der Bewegung ab. Eine

wie 2B. eine erzielt mehr

Punkte als ein leichter Zug. wei ein gerader Tritt. Der erzielte

Wert wird verdoppelt, falls die Bewegung vollkommen gelungen

ist,(dh_eine Durchfuhrung mit *voller Punktzani) im Gegen-
(dh.

satz zu einer nicht
mit “halber Punktzahl")

UBERSICHT DER JOYSTICKPOSITIONEN:

Die folgenden Joystickpositionen veranlassen die erwahnten
Bewegungen. Danach wird jede Bewegung genauer be-
schrieben

SPRUNG

f Ty

ZURUCKGEHEN
ABWEHR | — ORWARTSGEHEN

DUCKEN
TIEFSCHLAG

VORWARTS
SALDO

RUCKWARTS GERADERSTOB
SALDO

DES JOYSTICKS GEDRUCKT: £

FLIEGENDER
TRITT

RUNDUMTRITT

KEHRTWENDUNG === m—  MITTELTRITT

HOHER
RUCKWARTSTRITT HOHER TRITT

RUCKWARTSSCHWUNG. ‘ KURZER GERADENTRITT

VORWARTSSCHWUNG

VER' ENDEN DER TASTATUR:
Die £ »dienung mittels Tastatur wurde fiir diejenigen Besitzer
des ( smmodore Computers ermoglicht, die das Spiel ohne
einer Joystick spielen wollen

Dic folgenden Tasten werden in dieser Spielart verwendet

pieler | Spieler
Q P @
A L i
z c )
Feue nopf:
Rechte

Dt 'Bedionung dieser Tasten stmmt mit den Joystick-
bewe jungen Gberein. Zum umschalten zwischen Joystick- und
Taste rspielat dricken sie die F7-Teste im Demonstrations-
lau

GEN \UERE BESCHREIBUNG DER VERSCHIEDENEN
TRIT(E:

Wie uvor erwdhnt, werden alle Tritte durch Driicken des
Feue knopfes un Bewegen des Joysticks in entsprechender
Richting kontrolliert.

Di folgenden Anleitungen nehmen an, daB die Figur nach
rech's schaut. In den Beschreibungen wird rechts und links:
verw ndet. Wenn ihre Figur jedoch in die andere Richtung
zeigt werden all dh
wenr die nach rechts schauende Figur einen Mittellritt tun soll
wird ‘er Joystick nach rechts bewegt und wenn sie nach links
geric tet ist, muB man den Joystick nach links ziehen

D selbe gl for die i den nachiolgenden Kapiteln be-

scli bonen Schlage und Saldos.
Es sind acht itte moglich Joystick-
richt ng:

Fii gonder Tritt: Dies wird durch Pressen des Feuerknopfes
und  ordriicken des Joysticks erreicht. Er ist ein auBerordent-
lich ¢ arker Tritt, der gegen einen aufrecht stehenden Gegner,
der 1 cht gegen die Bewegung abwehrt, sehr erfolgreich st
Dies' 7 Tritt kann atch mit einer kauernden Stellung, oder falls
dor tiogner schnell genug reagiet, durch inen fliegenden
Gege ntritt

her 1 Dricken e den Feuerknopt und de Joystick
diag nalnach rechts cben

M teltritt: Dricken s den Feuerknopf und den Joystick

nact vecms
L0

Driicken sie den pf und den
Joys ok diagonal nach rechts unten. Der groBie Vorteildieses
Tritte 5 ist seine schnell Ausfuhrung und ist fur den Nahkampf
guu eignet.

Driicken sie den pfund ziehen
sio ¢} n Joyslick zurtick. Dieser Zug bewegtihre Figur zuerstin
eine auernde Stellung und schwingt dann vorwarts. Dies kann
gege 1 viele gegnerische Aktionen erfolgreich sein, da er Angiff
rm(R‘ |wehv verbindet.

Dricken sie den F
Joys ck diagonal nach links unten. Dieso By g\elch(
dem ur da hier wird
Dics kann ttr don Pl verwendet werdan. wann der Gegner
hinte “ihnen steht.

dherum: Drcken sie den Feuerknop! und der Joystiok
nact_finks.
R ot dn Veriol 4a5 sl ch S o o
auf | wei Arten angewendet werden: Erstens durch Nieder-
halte des Feuerknopfes wahrend der ganzen Bewegung wird
der + +lle Runduntritt vollbracht, zweitens als eine schnelle Um-
keht' Dies wird durch Einleiten des Rundumtrittes wie oben
besc rieben und durch frihzeitiges Loslassen des Feuer-
kng[ fes erwirkt.

i

da der

Bewgung ist, die in vielen Lagen besonders vorteilhaft ist
Bea hten sie auch, daB der Rundumtritt sie aus der direkten
Ang fislinie ihres Gegners bringt und daf einige Bewegungen
des 3egners wahrend dieser Handlung keine Wirkung haben
werien

He her Rickwartstritt: Driicken sie den Feuerknopf und den
Joys ick diagonal nach links oben. Dieser Tritt ist das ent-

eg ngesetzte des hohen Vorwartstrittes und ermoglicht einen
%sc "er anzugreifen, der an ihnen vorbei gelangte.

kénnen sich natariich auch umdrehen. um hinter ihnen

o Gegner anzugreifen (siehe Rundumtritt oben).
SCHLAGE
Die jahn der donnernden Faust verlangt von ihren Anhangern
nich nur mit Tritten, sondern auch im Nahkampf mit Schlagen
erfai ren zu sein. Drei verschiedene Schiage konnen mit dem
Joys ick gewahit werden. Beachten sie, daB zum Ausfiihren der
Schiage der Feuerknopf nicht gedriick! werden darf.

H. chschlag: Dies wird durch diagonales Driicken des Joy-
stict 5 nach rechts oben erzielt (Pressen sie nicht den Feuer-
knoi f). Dieser Schiag hat nur dann eine Wirkung. wenn der
Geg ier nahe genug steht

€ Vader Seniag: Dies wird durch diagonales Driicken des
Joytiicks nach rechts unten erwirkt (Driicken sie nicht den
Feu rknopf). Er ist die schnellste Bewegung. die sie wahlen
koni en und eignet sich vorzaglich im Nahkampf. Ihr Gegner
wird manchmal diese Bewegung verwenden und da es so ein
schieller Schiag ist, werden sie wahrscheinlich garnicht
wis 2n, was sei getroffen hat!

T sfschlag: Dies wird durch eine Rechtsbewegung des Joy-
stic s aus der hockenden Stellung erreicht. Da eine Vielzahl
von Bewegungen in hockender Stellung gewahlt werden
Kon en. ist der Tiefschlag meistens ein Uberraschungszug

SALDOS:
Mit einem Saldo gelingt es, sehr schnell aus dem Angriffs-
bereich des Gegners 2u gelangen. Es giot 2wei Aren: der Vor:
warts - und Rickwarssaldo, Beachien sie. da) am Rand die
Saldos keine groBe Wirkung habe:

Votwrartsacids Do [whell ¥hoisithe osles riee o
Joysticks nach links oben erreicht. (Driicken sie nicht den
Feuerknopl.)

Dies wird durch Dricken des

Joyslicks nach links urten’erreicht. (Drucken die nicht den
Feuerkn
HNWEISE FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER:
Abwehr: Beachten sie, daB Sperren nicht die beste Losung fur
Angriffe ihres Gegners sind. Der Computer kann zwei Arten
wahlen: hohe und niedere Abwehr. Dies hangt von der Be-
wegung ihres Gegners ab

urch Verharren des Joysticks in der Abwehrstellung ist es
moglich, daB der Gegner zu einem anderen Angriff ubergeht,
der nicht mit der gegenwartigen Abwehrstellung erwidert
werden kann.

Beachten sie auch, daB die zwei niederen Schwiinge nicht
abgewehrt werden konnen. Wenn sie sich im Umkreis des
Schwunges befinden, bieibt ihnen nur ein Sprung (Joystick
vorwarts), oder ein Saldo tbrig.

ucken: Durch Niederhalten des Joysticks kann in der Duck-
stellung verharrt bleiben. Daraus kann man entweder einen
niederen Schiag oder zwei Schwiinge anwenden. Wenn einer
der Schwunge aus dieser Stellung gewahlit wird, kann er in
kirzerer Zeit au sgerichtet werden und deshalb ist diese Be-
wegung erfolgreicher.
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Greg Holland - Graphische Gestaltung

Nel Brennan - Musik

Bruce Bayley & David Jonnston - Zusatzliches Programmieren
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“Versuchen sie auch diese anderen grofen Titel fiir den
Commodore 64 von Melbourne House”
CASTLE OF TERROR

Eine der besten Ausgaben von Melbourne House” — P C.W.
THE HOBBIT

“Eine sefr beeindruckende Packung” - Daily Express
HAMPSTEAD

Bestes Computerspiel des Jahres” - The Listener
CLASSIC ADVENTURE

MuB zu ihrer Sammlung gehoren” ~ Your Computer
SHERLOCK

Ein spannendes und fesselndes Spiel” ~ C & VG
MORDON'S QUEST

GroRartiger Nachfolger von Classic Adventure'



